Bolum 4

Oyunlastiriimig Yatirim ve Davranigsal Finans

Salih Aydin!

Ozet

Oyunlagtirma, oyun dis1 baglamlarda oyun &gelerinin kullanimryla bir

bireyin davranigini etkilemek veya bir deneyimi geligtirmek igin kullanilan
teknolojik bir aragtir. Oyunlastirma birgok alanda oldugu gibi finans alaninda
da son yillarda kullanilmaya baglanmistir. Son yillarda, kigisel finans alaninda
mobil uygulamalarin yiikseligi, bireylerin para yonetimi, tasarruf ve yatirima
yaklagimini doniistiirmiistiir. Kullanict merkezli tasarimdan yararlanan bu
uygulamalar, kullanicilar1 saglikli finansal ahgkanliklar geligtirmeye tegvik

etmek igin ilerleme takibi, rozetler ve odiiller gibi oyun benzeri 6zellikler
entegre ederek oyunlastirma tekniklerini giderek daha fazla kullanmaktadir.
Bu trend, ozellikle dijital platformlarla daha fazla ilgilenen ve finansal
durumlarini aktif’ bir sekilde yonetmek i¢in motivasyona ihtiya¢ duyan
geng nesiller igin cazip hale gelmektedir. Ancak oyunlastirmanin finansal
sistemi basit bir siireg olarak goriilmesine neden olabilecegi de g6z 6niinde

bulundurulmaldir. Ciinkii bireylerin oyunlagtirmanin getirdigi gelismelerle

finansal sisteme verilecek 6nemi azaltabilecegi tehdidi her zaman mevcuttur.
Bu sebeple oyunlagtirmanin ozellikle bireylerin irrasyonel davranislar
sergilemesinin Onitine ge¢mek icin dikkatli olunmas: gerekmektedir. Bu
caliymada, oyunlagtirma kavrammin ne oldugu agiklandiktan sonra,
oyunlagtirmanin finans ile etkilesimine deginilmistir. Daha sonra diinyada
oyunlagtirmanin yaygin bir sekilde kullanilmasi igin gelistirilmis platformlar

hakkinda bilgiler verilmistir. Caligmanin son kisminda ise oyunlagtirmanin

ortaya ¢ikarabilecegi irrasyonel yatirim davraniglart ile ilgili bilgiler verilmig ve
bunlardan etkilenmemek igin atilmas: gerek adimlar agiklanmistir. Caligmanin

bu alanda ulusal literatiirdeki bogluga katki sunacagy diisiiniilmektedir.
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1. Girig

Son yillarda oyunlagtirma, egitim, saglik ve pazarlama gibi birgok alanda
onemli bir faktor haline gelmistir. Finansal piyasalar da oyunlagtirmanin
etkileri ve sonuglar1 goriilmeye baglandig1 igim bireysel yatirnmcilar arasinda
bu kavram ilgi gérmeye baglamugtir. Finansal teknoloji ve Robinhood gibi
dyjital platformlar, puan sistemleri ve etkilesimli kullanict ara yiizleri gibi
oyunlagtirma unsurlarin kullanarak bireysel yatirnmcilara hizmet vermektedir.
S6z konusu bu platformlar araciigiyla yatirim yapmay1 daha tesvik edici ve
kullanict dostu hale getirmek amaglanmaktadir. Bu durum, oyunlagtirmanin
yatirime davramigini, 6zellikle de riskten kaginmayi nasil etkiledigi sorusunu
giindeme getirmektedir. Kurumsal yatirimcilara kiyasla piyasalar hakkinda
daha az bilgiye ve daha diigiik sermaye seviyelerine sahip olan bireysel
yatirimcilar, oyunlagtirmanin etkilerine yenik diigebilmektedir. Davranigsal
tinans alaninda, bireysel yatirnmcilarin oyunlagtirma nedeniyle daha fazla
risk aldig1 goriilmektedir. Oyunlastirilmig yatirim, daha diirtiisel karar alma
ve risk almaya yol agabilir; bu da kisa vadeli yatirnm kararlarina ve olast
onemli kayiplara yol agabilir. Ote yandan, oyunlagtirma ayni zamanda finans
literatiiriinii, 6grenimini ve finansal ekonomik karar almaya olan ilgiyi de
gelistirebilir (Perild, 2025).

Bu galigmada bireysel yatirrmcilarin oyunlagtirilmig yatirnm davranigina
egilimi incelenmigtir.

2. Oyunlastirilmug Yatirim ve Finans

Oyunlagtirma terimi ilk olarak 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan
kullanilmig, ancak 2010’larin ikinci yarisina kadar 6nemli bir yayginlik
kazanmamugtir. Oyunlagtirmanin kullanimuyla ilgili hakemli deneysel ¢aligmalart
inceleyen bir literatiir taramasi, konu hakkinda yayinlanan ¢aligma sayisinin
stirekli arttigini ve oyunlagtirmanin akademisyenler arasinda giderek artan bir
ilgi gordiigiinii ortaya koymustur. Giiniimiizde bu kavram, Insan-Bilgisayar
Etkilesimi alaninda koklii bir tekniktir.

Deterding ve digerleri (2011), beg seviyede oyun 6gesi oldugunu ve bunlarin
hepsinin belirli bir soyutlama seviyesine sahip oldugunu savunmaktadir. Tlk
seviye olan oyun ara yiizii tasarim kaliplari, kullanicinin dogrudan maruz
kalacag: tasarim Ogelerini sunar. Bunlar, 6rnegin kullanicr ara yiiziinde gorsel
bir bagar1 olarak gosterilen liderlik tablolar1 veya rozetler olabilir. Diger
kullanicilar arasinda kargilagtirma ve daha yiiksek bir seviyeye ulagmak i¢in
gereken adimlar, bu seviyeyi en somut ve anlagilir hale getirmeye katkida
bulunur. Tkinci seviye olan oyun tasarim kaliplar1 ve mekanikleri, kullanicinin
dogrudan etkilesime girecegi oyun 6gelerini ifade eder. Bu 6geler, 6rnegin sira
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tabanli bir oyun tarzi ve zaman veya kaynak kisitlamalar olabilir. Dolayistyla,
ilk iki seviyenin ortak payda olarak tiiketici ile daha dogrudan bir etkilesim
iginde oldugu ve bu nedenle yorumlanmasinin ve anlagilmasinin daha kolay
oldugu séylenebilir. Ugiincii seviye olan oyun tasarim ilkeleri ve sezgisel
yontemler, tasarim problemlerini ¢6zmek, analiz etmek ve verilen ¢oziimleri
degerlendirmek igin s6zel davranigi kullanir. Dordiincii seviye olan oyun
modelleri, kullanicinin oyun algist ve deneyimiyle ilgilidir. Tasarim agisindan
bakildiginda, bu, belirli bir oyun hissi uyandirmak i¢in oyunu tasarlamak
anlamina gelebilir. Beginci ve son seviye oyun tasarim yontemleridir ve oyun
tasarlarken genel tasarim stratejilerine odaklanur.

Son yillarda, kigisel finans alaninda mobil uygulamalarin yiikselisi, bireylerin
para yonetimi, tasarruf ve yatirnma yaklagimini dontistiirmiistiir. Kullanict
merkezli tasarimdan yararlanan bu uygulamalar, kullanicilart saglikl finansal
aliskanliklar geligtirmeye tegvik etmek igin ilerleme takibi, rozetler ve 6diiller
gibi oyun benzeri 6zellikler entegre ederek oyunlastirma tekniklerini giderek
daha fazla kullanmaktadir. Bu trend, 6zellikle dijital platformlarla daha fazla
ilgilenen ve finansal durumlarini aktif bir gekilde yonetmek igin motivasyona
ihtiyag duyan geng nesiller igin cazip hale gelmektedir (Celestin ve Vanitha,
2021).

Yatirnmda oyunlastirma, 6diiller, rekabet ve etkilesimli 6zellikler gibi oyun
benzeri unsurlarin finansal platformlara ve uygulamalara stratejik entegrasyonu
olarak tanimlanabilir. Bu yaklasim, video oyunlarinda siklikla bulunan
prensiplerden ilham alarak kullanicilar1 yatirim faaliyetlerinde motive etmek
ve etkilesime sokmak igin tasarlanmigtir.

Oyunlagtirma, geleneksel olarak karmagik olan finans diinyasini
basitlestirmeyi ve daha erisilebilir, kullanict dostu ve ilgi ¢ekici hale getirmeyi
amaglar. Yatirnmcilart piyasaya aktif olarak katilmaya, yatirim stratejileri
hakkinda bilgi edinmeye ve portfoylerini geleneksel, metin agirlikli finansal
ara ylizleri agan bir cogku ve etkilesimle yonetmeye tegvik eder.

Ovyunlagtirma, kullanicilart etkilesime sokmak ve sorunlar1 ¢6zmek igin
oyun dig1 baglamlarda oyun tasarim 6gelerinin ve mekaniklerinin kullaniimas:
olarak resmen tanimlanir. Finansal hizmetler sektoriinde bu, biit¢eleme,
tasarruf ve yatirim gibi siradan veya karmagik gorevlerin daha etkilesimli,
odiillendirici ve keyifli deneyimlere doniigtiiriilmesini igerir. Savunucular:
oyunlagtirmanin finansal okuryazarhig artirabilecegini ve olumlu finansal
aliskanliklar1 tegvik edebilecegini savunurken, giderek artan kanitlar, yatirrm
ve kumar arasindaki gizgiyi bulaniklagtirabilecegini ve tiiketiciler igin olumsuz
sonuglara yol agabilecegini gostermektedir.
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Oyunlagtirma, oyun dig1 baglamlarda oyun 6gelerinin kullanimiyla bir
bireyin davranmigini etkilemek ve/veya bir deneyimi gelistirmek i¢in kullanilan
teknolojik bir arag olarak tanimlanabilir. Kullanimi, egitim, saglik ve finans gibi
genis bir yelpazede sektore yayilmugtir. Kigisel finans alaninda oyunlagtirmanin
tehlikelerine yonelik ok sayida elegtiri olsa da, bireysel yatirimailar iizerindeki
olumlu etkilerini kabul etmek héla 6nemlidir. Son yillarda, finansal refahi ve
okuryazarlig: iyilestirmek gibi ortak bir hedefle gesitli uygulama ve araglar
piyasaya striilmistiir (Moore ve Ljungkvist, 2022).

Oyunlastirma, kullanici etkilegimini, katihmini ve davranig degisikligini
tegvik etmek igin oyun benzeri unsurlar1 oyun dig1 baglamlara dahil etmeyi

ifade eder.
Yatirrmda oyunlagtirmanin bir takim avantajlar1 vardir. Bunlar:

1. Yatirnmda oyunlagtirmanin temel avantajlarindan biri, sundugu geligmis
erigilebilirliktir. Geleneksel olarak yatirim, genellikle karmagik ve goz
korkutucu bir ugras olarak algilanir ve 6ncelikli olarak giiglii bir finansal
gegmige sahip olanlar tarafindan erisilebilirdi. Oyunlagtirma, bu girig
engellerini ortadan kaldirarak yatirim siirecini basitlestirir. Bunu, yatirim
diinyasinda anlayis1 ve gezinmeyi kolaylastiran sezgisel ve kullanici dostu
ara yiizler aracihigyla gergeklestirir.

2. Oyunlastirilmug platformlar, kullanicilarin sektor jargonunun ve teknik
ayrintilarin yarattig karmaga olmadan yatirim firsatlarina erigmesini
saglar ve ozellikle piyasaya yeni girenler igin caziptir. Oyunlagtirilmig
yatirim platformlarindaki kullanici dostu ara yiizler, kullanicinin kolaylig
diigiiniilerek tasarlanmigtir. Bu ara yiizler sadelige ve gorsel ¢ekicilige
vurgu yaparak yatirim siirecini daha ilgi gekici ve daha az korkutucu
hale getirir.

3. Bu platformlar genellikle ilerleme gubuklari, basar1 rozetleri ve kullanict
dostu panolar gibi etkilegimli 6geler igerir ve genel kullanic1 deneyimini
geligtirir.

4. Popiiler video oyunlarinin estetigini ve dinamiklerini yansitan bu ara
yiizler, potansiyel yatirnmcilar i¢in daha cazip bir ortam yaratarak,
bireyleri finans diinyasina adim atmaktan alikoyan psikolojik engelleri
etkili bir sekilde azaltir.

5. Yatirimda oyunlagtirmanin bir diger 6nemli avantaji, egitim kaynaklarinin
dogrudan yatirim deneyimine entegre edilmesidir. Bu, yatirnmcilar
arasinda bilingli karar alma siireglerini desteklemede ¢ok onemlidir.
Oyunlagtirma kapsamindaki egitim bilegenleri, kullanicilarin piyasay:
kesfederken ve islem yaparken erigebilecekleri egitimler, sinavlar,
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makaleler ve videolar: igerir. Bu gergek zamanli 6grenme deneyimi,
yatirim girisimlerindeki bilgi ve giivenlerini artirmak isteyen yatirrmeilar
igin paha bigilmezdir.

6. Geleneksel olarak karmagik ve finansal uzmanhga sahip kisiler igin
uygun olarak goriilen oyunlagtirma, stireci basitlestirir. Yatirimlarin
anlagilmasini ve gezinmesini kolaylagtiran sezgisel, kullanic1 dostu ara
yuzler kullanir.

7. Yatinmlarin oyunlastiriimasi, egitim kaynaklarinin dogrudan deneyime
entegre edilmesi avantajini sunarak bilingli karar vermeyi tegvik eder.
Egitimler, sinavlar, makaleler ve videolar gibi 6zellikler, gergek zamanlt
ogrenmeyi gelistirerek yatirrmcilarin yatirim faaliyetlerinde bilgi ve
giiven olugturmalarina yardimei olur.

8. Bir¢ok platform, kullanicilarin yatirim stratejilerini, risk yonetimini
ve piyasa dinamiklerini daha iyi anlamalarina yardimci olmak igin
oyunlagtirmay egitimle etkili bir sekilde birlestirmistir. Ornegin, bazt
platformlar kullanicilarin sanal para birimiyle islem yapmalarini saglayan
simiilasyonlar sunarak, ger¢ek sermayelerini riske atmadan onlara farklt
bir deneyim sunmaktadir.

Yatirimda oyunlagtirmanin avantajlar1 gerg¢ekten 6nem arz etmektedir.
Ovyunlagtirma, geleneksel giris engellerini ortadan kaldirarak, daha 6nceki
finans bilgisi veya deneyimi ne olursa olsun daha genis bir kitlenin yatirima
erisgimini miimkiin kilmistir. Sezgisel ve ilgi gekici kullanic1 dostu ara yiizleri
sayesinde yatirim siirecini basitlegtirerek, finans piyasasina yeni girenlere
bir¢ok avantaj sunmaktadir.

Yatirimda oyunlagtirmanin avantajlarinin yaninda bazi riskleri de tanimlayan
dezavantajlar1 bulunmaktadir. Bunlar:

1. Artan Risk Alma Istegi: Oyunlagtirma, yatirimcilar arasinda
istemeden de olsa artan risk alma egilimini tegvik edebilir. Bu, 6ncelikle
oyunlagtirilmig yatirim platformlarinin dogasinda bulunan psikolojik
unsurlardan kaynaklanir. Bu platformlarda zorluklara katilmanin, 6diiller
kazanmanin ve hedeflere ulagmanin heyecani, kullanicilart daha geleneksel
bir yatirim ortaminda diigtinmeyecekleri riskleri almaya tesvik edebilir.
Puanlar, rozetler ve liderlik tablolar1 gibi oyunlagtirma unsurlari, bireyleri
oyun ortamlarinda risk almaya iten psikolojik tetikleyicilerden yararlanur.
Daha yiiksek puan veya odiil arayisi, genellikle ger¢ek yatirim risklerinin
degerlendirilmesinden daha onceliklidir. Sonug olarak, yatirimcilar,
finansal agidan ihtiyatli olmasa bile, aninda kazang elde etme arzusuyla
spekiilatif veya diirtiisel alim satimlara girigebilirler. Oyunlagtirilmig
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yatirimda agir1 risk almanin ger¢ek diinyadaki sonuglar1 5nemli olabilir.
Ovyunlastirilmig hedef ve 6diilleri ihtiyath finansal stratejilerin 6niinde
goren yatirnmcilar, ozellikle yatirrmlarin karmagikliklarini yonetecek
deneyim veya bilgiye sahip olmayanlar igin finansal istikrarsizliga yol
acabilecek 6nemli kayiplar yagayabilirler. Ayrica, bu tiir davraniglar piyasa
oynakligina katkida bulunabilir ve bir¢ok yatirimci benzer yiiksek riskli
bir yaklagim benimseyerek sistematik riskler olusturabilir.

2. Kisa Vadeli Diisiinme: Yatirimda oyunlagtirmanin 6nemli
dezavantajlarindan biri de, kullanicilar arasinda kisa vadeli bir
zihniyet gelistirme egilimidir. Oyunlagtirilmig platformlar, odiiller ve
zorluklar araciligiyla aninda tatmin saglar, ancak istemeden de olsa
uzun vadeli finansal hedefler yerine kisa vadeli kazanglara odaklanmay1
tegvik edebilirler. Oyunlagtirma, kullanicilarin ilgisini canli tutmak
i¢in genellikle aninda geri bildirim ve 6diillere dayanir. Bu durum,
yatinnmcilarin daha giivenilir ve daha az degigken olan sabirli ve
uzun vadeli yatirim stratejileri yerine kisa vadeli alim satim ve hizhi
kazanglara 6ncelik vermesine neden olabilir. Kullanicilar, giinliik portfoy
dalgalanmalariyla agir1 meggul olabilir ve bu da 1yi1 diigiiniilmiig, uzun
vadeli bir yatirnm planina bagl kalmak yerine, diirtiisel alim satim
kararlarina yol agabilir. Oyunlagtirilmis yatirimda kisa vadeli bir zihniyetin
etkileri endise vericidir. Yatirimcilar, portfoylerini sik sik degitirdikleri
igin bilesik getiri avantajlarini kagirabilirler. Bu durum, zaman iginde
servet olusturmak gibi 6nemli uzun vadeli finansal hedeflere ulagma
becerilerini engelleyebilir. Esasen, oyunlagtirma yatirimi daha ilgi ¢ekici
hale getirirken, ayn1 zamanda uzun vadeli finansal bagari igin genellikle
gerekli olan disiplinli ve stratejik yaklagimdan da uzaklagtirabilir.

3. Duygusal Karar Alma Potansiyeli: Heyecan veya aciliyet duygusu
uyandirmak i¢in tasarlanan ozellikler, karar verme yetisini bulandirabilir
ve kullanicilarr aragtirma yerine abartiya dayali alim veya satim yapmaya
yonlendirebilir. Bu davranig yalmzca oynakligi artirmakla kalmaz, ayni
zamanda deneyimsiz yatirimcilar i¢in Onemli kayiplara da yol agabilir.

4. Finansal Kayip ve Istikrarsizlik: Eglenceyi, hedefleri ve odiilleri
tinansal stratejilerden daha 6ncelikli goren yatirrmeilar 6nemli kayiplarla
kargilagabilir. Bu durum, sonunda ekonomik sorunlara da yol agabilir.

Yatirrmda oyunlagtirmadan en iyi gekilde yararlanmak, finansal siireci aktif
ve sorumlu bir sekilde yonetmeyi gerektirir. Oyunlagtirma siiphesiz yatirim
deneyimini iyilestirebilir, ancak 6zellikle riskleri yonetirken ve uzun vadeli bir
bakig agis1 korurken bu stiregteki kilit rolii goz ardi etmemek gerekir.
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Ilk olarak, riskleri yonetmedeki roliiniizii anlamak gok 6nemlidir.
Ovyunlastirilmig platformlar, 6diillerin ve aninda tatminin cazibesi nedeniyle
bazen kullanicilar diirtiisel veya riskli yatirim davraniglarina yonlendirebilir.
Bu psikolojik yoniin farkinda olmak ¢ok 6nemlidir ve bu tiir egilimlere karg
aktif olarak galiymak gereklidir. Sorumlu yatirim, bilingli kararlar almay,
kapsamli aragtirmalar yapmay1 ve eylemlerinizin olas1 sonuglarini anlamay1
igerir. Oyunlagtirmanin aceleci veya diigiincesiz se¢imlere yol agmadan yatirim
deneyimini geligtirmesini saglamak i¢in 6z farkindalik ve 6zen sarttir.

Ikinci olarak, uzun vadeli bir bakig agis1 korumak kritik 6neme sahiptir.
Ovyunlagtirma, genellikle kisa vadeli 6diilleri ve zorluklar: vurgulayan unsurlar
sunar ve bu da yatinmcilarin dikkatini daha genis finansal hedeflerinizden
uzaklagtirabilir. Oyunlagtirmayi en st diizeye ¢ikarmak i¢in net, uzun vadeli
finansal hedefler belirlemek ve yatirimlari kisa vadeli piyasa dalgalanmalarina
gore sik sik izleme ve ayarlama cazibesine direnmek gerekir. Stratejik ve sabirh
bir yaklagim benimseyerek, genel finansal stratejinin istikrarli kalmasini
saglarken oyunlagtirmanin ilgi gekici 6zelliklerinden yararlanilabilir.

Cesitlendirme, yatirnmda oyunlagtirmanin faydalarini en iist diizeye
¢tkarmak igin bir diger 6nemli unsurdur. Yatirim portfoyiinii ¢esitlendirmek,
yatirimlari gesitli varlik siniflarina, sektorlere ve cografi bolgelere yaymayi igerir.
Ovyunlasgtirlmig platformlar genellikle ¢ok gesitli yatirim segeneklerine erisim
sunar ve gesitlendirilmig bir portfoy olugturmak igin bu 6zellik kullanilabilir.
Bu, diigiik performans gosteren varliklarin etkisini azaltarak riskleri azaltir ve
getiri potansiyelini artirir.

Finansal hizmetler sektoriinde oyunlagtirma, para biriktirme, harcamalari
yonetme veya yatirimlar hakkinda bilgi edinme gibi sikic1 ve karmagik gorevleri
eglenceli, etkilesimli ve 6diillendirici hale getirir.

Ovyunlagtirma yaklagimi, insanin dogustan gelen ¢esitli i¢giidiilerinden
yararlanarak ¢ahigir. Bu iggiidiiler:

* Insanin basari arzusu: Insanlar dogal olarak hedeflere ulagmaktan
ve ¢abalarinin takdir edilmesinden hoglanir. Oyunlagtirma, gorevleri
tamamlayanlara somut veya sanal Odiiller, rozetler veya kupalar
sunarak ve bir bagari hissi yaratarak bunu tatmin eder.

* Dopamin tetikleyicileri: Kullanicilar bir gorevi tamamladiginda
veya bir odiiliin kilidini agtiginda, beyin dopamin salgilar; bu da
“iy1 hissetme” kimyasalidir. Bu, olumlu bir pekistirme olugturarak
kullanicilari platform veya gorevle etkilesime girmeye devam etmeye
motive eder.
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e Aninda tatmin: Ulasilmayan hedefler genellikle uzak ve soyut
hissettirir bu da motivasyonu korumayi zorlagtirir. Oyunlagtirma,
ilerleme gubuklari, seri puanlar1 ve bagarilar gibi aninda Odiiller
sunarak insanin aninda tatmin olma arzusunu tatmin eder.

* Rekabet ve sosyal baglanti: Liderlik tablolari, sosyal paylagim ve
¢ok oyunculu miicadeleler, rekabet¢i dogamiza ve sosyal etkilegim
arzumuza hitap ederek kullanicilar1 daha tutarh bir gekilde etkilegim
kurmaya yonlendirir.

* Kayip kaginma: Birgok oyunlagtirilmig sistem, kullanicilarin
ilerlemelerini veya odiillerini kaybetmekten korktuklar1 senaryolar
yaratir ve bu da onlar1 aktif ve tutarl kalmaya tegvik eder. Oyunlagtirma
mekanizmalari, kullanicilart eglenirken daha derin etkilesim kurmaya,
belirli olumlu davraniglara bagl kalmaya ve daha akillica kararlar
almaya motive eder.

Finans sektoriinde sirketlerin kullanicilart etkilemek ve elde tutmak igin
oyunlagtirmay1 kullandigi bazi temel alanlar sunlardir:

1. Kisisel Finans Yonetimi: Kisisel finans yonetimi, oyunlagtirmanin
kok saldigr en yaygin alanlardan biridir. Bireylerin finansal islemlerini
etkili bir gekilde yonetmek, dikkat edilmesi gereken tiim kiigiik
ayrintilar nedeniyle bazen karmagik ve bunaltici olabilir ve bunlar hizla
birikir. Oyunlagtirilmig uygulamalar, kullanicilarin harcamalarini takip
etmelerine, biit¢e olusturmalarina ve tasarruf hedefleri belirlemelerine
olanak tanirken, kisisel finans puanlar1 ve ilerleme gubuklar1 gibi
oyunlagtirilmig bir katman ekler.

2. Miisteri Katilim Siiregleri: Miisteri katilim siireci genellikle yeni
miisterilerin bir finansal hizmet veya platformla ilk etkilesimidir.
Bu nedenle, kullanicilarin hizmetle olan iligkisinin tonunu belirler.
Oyunlastirma, katilim siirecini gesitli unsurlar kullanarak ilgi gekici
ve sorunsuz bir yolculuga dontstiirebilir. Oyunlagtiriimig finansal
platformlar, etkilegimli egitimler, simiilasyonlar, 6diil puanlari, rozetler
ve ilerleme ¢ubuklari igeren anlagilir modiiller kullanir.

3. Kredi kart:1 6diil programlar:: Kredi kart1 girketleri, kullanicilarin belirli
agamalara ulagarak “seviye atladig1” puan sistemleri, harcama zorluklar1
ve diger kademeli 6diil sistemleri aracihigiyla programlarini oyunlagtirir.
Odiiller, artirilmug geri 6deme oranlari, seyahat ayricaliklar1 veya ézel
tekliflerdir. Oyunlagtirma 6zelligi, ekstra bir heyecan ve memnuniyet
katmani ekler. Kullanicilarin stirece daha fazla dahil olmalarini saglarken,
kartlarini daha sik kullanmalari i¢in onlart motive eder.
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4. Yatirim ve islem platformlari: Karmagik veriler ve aligiimadik terimler
veya kavramlar, yatirim ve islem platformlarini, ozellikle yeni veya
deneyimsiz kullanicilar igin goz korkutucu hale getirebilir. Oyunlagtirma
sanal iglem simiilasyonlar1 gibi unsurlari ekleyerek bu sorunu ¢ozer.
Ilerleme takibi, kilometre tag1 odiilleri, rozetler, veri gorsellegtirme
ve yatirimai statiisii kademeleri, kullanict etkilesimini artiran diger
oyunlagtirma unsurlaridir.

Oyunlagtirma teorisi veya oyun tasariminin oyun dig1 baglamlarda
uygulanmasi, davramgsal psikoloji teorileri kapsaminda davranigt etkileme
becerisine dayanarak akademisyenlerin giderek daha fazla dikkatini
¢ekmektedir. Hem digsal hem de igsel motivasyon tekniklerinin uygulanmastyla
oyunlagtirma, egitim, saglk, pazarlama ve tiiketici davranislar1 gibi ¢esitli
sektorlerde katilimi ve etkilesimi artirmaktadir. Oyunlagtirmanin bagarisi
gogunlukla psikolojik motivasyon teorilerine baglidir; ancak bu teoriler, keyif
ve Odiil amagh faaliyetlerin, sikici veya zor olarak goriilebilecek baglamlarda
bile davranig tizerinde derin bir etkiye sahip olabilecegini 6ne stirmektedir.
Ornegin, egitimde oyunlagtirma yontemlerinin, ézellikle kisa vadeli hedefler
i¢in uygulandiginda, 6grencilerin katilimi ve davranig degisikligi tizerinde
orta diizeyde olumlu bir etkiye sahip oldugu belirtilmigtir. Benzer sekilde,
oyunlagtirma, eglence hissini en iist diizeye ¢ikaran ve boylece daha olumlu
davranigsal niyetlerle sonug¢lanan markalarin oyunlagtirilmig kullanimindan
da olumlu yonde etkilenmistir. Saghk sektoriinde oyunlagtirma, daha yiiksek
diizeyde katilim ve dahil olma saglayarak hasta davraniglarini degistirmek
ve bakim sonuglarini iyilestirmek i¢in kullanilmigtir. Bu, oyunlastirilmig
miidahalelerin yeni miidahale tasarimi ve 6lgtim modelleri sundugu ruh saglhigi
ve davranig terapisi gibi disiplinlerde 6zellikle alakali bir olgu olmustur. Bir
fiziksel aktivite alan1 deneyi, oyunlagtirilmig miidahalelerin adim sayisini
artirdigini ve motivasyonda tespit edilebilir bir degisiklik olmaksizin davranista
Ol¢iilebilir bir iyileyme gosterdigini ortaya koymusgtur. Oyunlagtirmanin
etkinligi her zaman tutarli degildir ve kiiltiirel ve baglamsal degiskenlere
bagl olarak degisiklik gosterebilir ve kiiltiire 6zgii stratejiler gerektirebilir.
Ek olarak, oyunlagtirmanin ve motivasyonel olanaklarinin biitiinlesik bir
siniflandirmasinin olmamasi, bazi oyunlagtirma 6zelliklerinin psikolojik etkilere
etkili bir gekilde baglanmasini engellemekte ve bu da alanda metodolojik bir
bosluk yaratmaktadir. Bu sinirlamalara ragmen, oyunlastirma, siirdiirtilebilir
titketim, gevre dostu davranig ve sivil eylem gibi faydali davranig degisikligini
tegvik etmek igin ¢ok gesitli alanlarda bagariyla uygulanmistir. Ciddi oyunlar
ve oyunlagtirma, klinik psikolojide terapotik miidahalelerin uygulanmasi igin
umut vadeden alanlar haline gelmekte ve bu da onlar1 daha gekici ve etkili hale
getirebilmektedir. Literatiir, oyunlagtirmanin kisa vadeli davranig degisikligi
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tizerindeki faydali etkisini ele alirken, uzun vadeli etkileri nispeten daha az
aragtirlmaktadir. Sonuglardaki bireysel gesitlilik ve baglama 6zgii yaklagimlara
duyulan ihtiyag, daha geligmig tasarim ve degerlendirme uygulamalarina
olan ihtiyact vurgulayan kalici zorluklardir. Oyunlastirma ilerledikge, bu
tiir incelikler, uzun vadeli davranig degisikligini tegvik etme potansiyelinin
tamamini gergeklestirmede 6nemli olacaktir (Lokeshwari vd., 2025).

3. Oyunlastirilmig Yatirim Platformlar:

Oyunlagtirilmig yatirnm platformlari, oyun tasarimi 6gelerini entegre
ederek kullanicr etkilesimini ve karar alma siireglerini gelistirmektedir.
Ovyunlagtirma, insan psikolojisinden yararlanarak beyindeki 6diil devrelerini
harekete gecirmekte ve kullanicilar 6diillendirildiginde dopamin salgilanmasini
saglamaktadir.

Ovyunlagtirilmig yatirim uygulamasi pazarindaki kilit oyuncular arasinda
Robinhood, Acorns, Stash ve eToro yer almakta ve finansal ortami
doniistiirerek yatirnmi daha erisilebilir hale getirmektedir. Oyunlagtirilmig
yatirim uygulamalari, kullanicilarin etkilegimini siirdiirmek igin ilerleme
takibi, odiiller ve etkilesimli egitimler kullanarak karmagik finansal iglemleri
ilgi ¢ekici bir deneyime dontistiirmektedir. Oyun tasarimi 6gelerini yatirim
platformlarina entegre ederek kullanici etkilesimini ve karar alma siireglerini
gelistiren oyunlagtirilmig yatirim kavramini iyi anlayabilmek gerekmektedir.
Bu, yatirimi daha ulagilabilir ve keyifli hale getirmek i¢in video oyunlarinin
cazibesinden yararlanarak geleneksel finansi altiist eden bir strateji olarak
goriilebilmektedir. Puanlar, rozetler kazanilabilmekte, hatta yarigmalara
katilarak siradan bir gorev etkilesimli bir deneyime doniisebilmektedir.

Oyunlastirimig yatirim, karmasik kavramlarin gizemini ¢ozmede ve bunalmig
hissetmeden bilgili bir yatirnmc1 olmamiza yardimer olmada etkili oldugu
igin biiytik ilgi gormektedir. Oyunlagtirilmig yatirim oyun benzeri unsurlari
vatirima entegre ederek, 6grenmeyi keyifli hale getirmekle kalmamakta, ayn1
zamanda finansal konularda proaktif kalma motivasyonunu da artirmaktadir.
Ovyunlagtirmanin sasirtic1 faydalar: kigisel keyfin Otesine gegmekte ve artan
etkilegim sayesinde daha iyi yatirim aligkanliklarina da katkida bulunmaktadir.

Ovyunlastirilmug yatirim araglari, finansla etkilegim kurma bigimini yeniden
sekillendirmekte ve dinamik bir piyasa ortaminda bilgili yatirrmcilar olma
yolunu kolaylagtirmaktadir.

Oziinde, oyunlagtirma, oyun oynarken veya hedeflere ulasildiginda
beyindeki ayn1 6diil devrelerini harekete gegirmektedir. Puanlar, rozetler veya
diger tegviklerle odiillendirilme yapildiginda, beyin zevk ve motivasyonla
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iligkili bir nérotransmitter olan dopamin salgilamaktadir. Bu tepki, kisiyi
uygulamayla etkilesimde kalmaya tegvik etmektedir.

Ayrica, bu uygulamalar genellikle seviyeler ve liderlik tablolar1 araciligiyla
bir ilerleme ve bagar1 hissi yaratmaktadir. Bu, finans yonetimi gibi siradan bir
gorevi kazanmak istenilen bir oyun gibi hissettirebilir ve yatirimciy: finansal
stirecine motive ve bagh tutar.

Oyunlagtirilmig yatirnm uygulamalart arasinda Robinhood 6n plana
¢itkmaktadir. Robinhoodu ficretsiz islem modelinin yani sira farkli kilan
sey, yeni baglayanlara uygun deneyimidir. Diger yatirim uygulamalarinin
aksine, yatirrm hakkinda higbir 6n bilgiye sahip olmadan neredeyse aninda
hesap agilabilmektedir. Ayrica, uygulamada kullanict katilimini ve uygulama
etkilesimini tegvik etmek igin gesitli oyun 6geleri kullanilmaktadir. Ornegin, bir
kullanicr ilk iglemini yaptiginda, ekrandan konfetiler yagmaktadir. Uygulama
ayrica, platformundaki en popiiler hisse senetlerini igeren bir liderlik tablosuna
da sahiptir. Robinhood un kisisellestirilmis bildirimleri de platformdaki
aktiviteyi artirmaktadir. 2020°nin ilk {i¢ ayinda, Robinhood kullanicilar1 rakibi
E-Trade’den dokuz kat, Charles Schwab miisterilerinden ise 40 kat daha fazla
hisse senedi alip satmistir. Robinhood, uygulamay1 kullananlara ticretsiz hisse
senedi kazandiran bir 6diil programi kullanarak yonlendirmeleri artirmaktadir.

Ozetle oyunlasgtirma platformlarinda genellikle asagidaki unsurlar bulunur:

* Puanlar ve Rozetler: Bunlar, oyunculara ilerlemeleri ve bagarilart
hakkinda geri bildirim saglayan temel oyun o6zellikleridir. Uyeler,
belirli gorevleri tamamlayarak veya belirli hedeflere ulagarak puan
kazanirlar. Rozetler, belirli bir alanda neleri bagardiklarini veya ne
kadar usta olduklarin1 gosterir. Bu tiir tegvikler, bagarinin gorsel bir
temsili gorevi gorerek, kullanicilari sistemle etkilesime devam etmeye
tesvik eder.

* Lider Tablolar1: Bunlar, katiimcilarin performanslarina ve bagarilarina
gore puanlarini gosterir. Liderlik tablosu, kullanicilar arasinda bir
rekabet duygusu yaratarak onlar listede yiikselmeye motive eder.
Liderlik tablolarini gordiiklerinde, insanlarin becerilerini geligtirme ve
hedeflerine ulagma olasiliklart daha yiiksektir.

¢ Tlerleme ve Seviyeler: Bunlar, kullanicilarin gérevleri tamamladikga
veya puan kazandik¢a oyunun bir sonraki agamasina geg¢melerini
saglar. Bu gorsel ilerleme yatirimciya bir bagari hissi verir ve devam
etmesini tegvik eder. Oyunda yeni seviyelerin kilidini agmak veya ek
igeriklere erigmek genellikle beklenti ve heyecan saglar.
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« QOdiiller ve Tesvikler: Odiiller ve tesvikler, insanlari sistemle etkilesime
girmeye ve belirli sekillerde davranmaya tegvik edebilir. Bu odiiller
hem gergek hem de sanal diinyada kullanilabilir. Bu, insanlar1 odiiller
vererek katilima ve hedeflerine ulagmaya tegvik eder.

e Takim Arkadaglar1: Bunlar, kullanicilarin baglanti kurmasina, birlikte
caligmasina ve bagkalariyla rekabet etmesine olanak tanir. Sosyal
paylagim, ¢ok oyunculu gorevler ve grup etkinlikleri gibi 6zellikler,
bir topluluk duygusunu besler, is birligini tegvik eder ve deneyimi
eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirir.

4. Oyunlagtirilmis Yatirim ve Davranigsal Finans

Ovyunlagtirma, bir iiriin veya hizmetle etkilegimi tegvik etmek i¢in oyun
Ogelerini oyun dist baglamlara yerlestirme uygulamasidir. Tarihsel olarak,
bu tiir bir etkilesim bir platformda daha fazla zaman gegirmek, daha iyi
reklam gelirlerine veya daha dogrudan gelir kaynaklarina yol agmigtir. Ancak
oyunlagtirma, bireylerin davraniglarini degistirmek igin diirtmelerin yaygin
olarak benimsenmesine dahil edilmistir. Geleneksel tasarruf ve yatirim anlays,
bireylerin para biriktirip biiyiik satin alimlar, acil durumlar, emeklilik ve miraslar
gibi gelecekteki harcamalar igin tasarruf etmek amaciyla yatirim yaptiklaridir.

Ovyunlagtirma, bireyleri daha fazla tasarruf etmeye tesvik etmek igin giiglii
bir arag olabilir. Birgok biitgeleme ve kigisel finans uygulamasr, biitgeler kontrol
edildiginde veya para yatirildiginda hediyeler ekleyerek oyunlastirilmugtir. Bazi
mikro tasarruf uygulamalari, bozuk para veya indirimleri otomatik olarak
biriktirmek gibi geleneksel diirtmeleri, gekilis gibi oyunlagtirma 6zellikleriyle
birlegtirmistir. Diirtmek ve oyunlagtirma, bireysel davraniglari farkl sekillerde
etkilemektedir. Oyunlagtirmanin arkasindaki en etkili teorilerden biri, insanlarin
dogas1 geregi proaktif oldugunu ve giiglii bir bityiime arzusuna sahip oldugunu,
ancak dig ¢evrenin bunu desteklemesi gerektigini 6ne siiren 6z belirleme
teorisidir (Devi ve Ryan, 2012).

Opyunlagtirma, pazarlamada siklikla kullanilir, ancak reklamcilik gibi
geleneksel pazarlama tekniklerinden farklidir. Oyunlagtirma davranigt
etkilerken, reklamcilik diigiinceleri, tutumlari ve inanglari etkiler. Reklameilikta,
tiikketicinin davranigi, tirline kars1 yerlesik bir tutumdan kaynaklaniyormusg
gibi yorumlanabilir. Oyunlagtirma ise, aksine, davramgi etkilemenin daha
dogrudan bir yolunu vaat etmektedir (Schrape 2014). Ozetle, oyunlastirma,
diirtmeler ve pazarlama teknikleri, firmalarin iiriin ve hizmetleriyle etkilegimi
artirmak i¢in birlikte ¢aligir.

Ovyunlagtirilmig platformlar, kasith olsun ya da olmasin, genellikle agagidaki
onyargilari tetiklemek ve gii¢lendirmek igin tasarlanmugtir (Valecha, 2025).
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* Asir1 Giiven Egilimi: Bu, bireylerin kendi bilgi, becerive tahminlerinin
dogrulugunu abartma egilimidir. Yatirnmda, stirekli olarak kazandiran
hisse senetleri segebilecegine veya piyasay1 zamanlayabilecegine dair bir
inang olarak ortaya ¢ikar ve agir1 alim satim ve yetersiz gesitlendirilmig
portfoyler tutma gibi davranislara yol agar. Aragtirmalar, yatirnmcilarin
gogunun ortalamanin iizerinde yatinm bilgisine sahip olduguna
inandigimni  gostermigtir.  Oyunlagtirlmig  platformlar, etkilesimli
grafiklerin, tahmin araglarinin ve kiigiik kazanglar i¢in kutlama
niteligindeki geri bildirimlerin, temelde o©ngoriilemeyen piyasa
giigleri tizerinde yanlig bir hakimiyet duygusu yarattig: bir “kontrol
yanilsamas1” yaratarak bu 6nyargiyr daha da kotiilestirebilir.

e Siirii Egilimi: Bu onyargi, bireylerin daha biiyiik bir grubun
eylemlerini ve kararlarini taklit etme ve ¢ogu zaman kendi bagimsiz
analizlerini terk etme egilimini tanimlar. Giiglii bir psikolojik uyum
ihtiyact ve bagkalarinin istismar ettigi algilanan firsatlara iliskin bir
seyleri kagirma korkusu (FOMO) tarafindan yonlendirilir. Dot-com
balonu, finansal piyasalardaki siirii zihniyetinin klasik bir 6érnegidir.
Islem platformlar, “Bu Hafta En Iyi 10 Yatrimer” liderlik tablolar:
veya “En Cok Islem Goren Hisse Senetleri” listeleri gibi 6zellikler
aracih@iyla bu onyargidan dogrudan vyararlanir. Bu  Ozellikler,
kullanicilara “siirtiniin® ne yaptigimi igaret eder ve dolayli olarak
onlar1 da ayn1 seyi yapmaya tegvik eder. Psikolojik olarak, kalabaliga
karg1 gelmek ac1 verici olabilir ve uyum saglamak igin giiglii bir baski
yaratabilir.

Tiim tasarim ve kullanict deneyimi ilkelerinde oldugu gibi, oyunlagtirma
da iyi ve kotii amaglar igin kullanilabilir. Davranigsal yonleri hedef alan bir
oyunlagtirma yaklagimi kotii olarak degerlendirilir. Ornegin, bir yatirimery: tiim
faktorleri goz 6niinde bulundurmadan aceleyle bir pozisyon almaya zorlayan
ve yatirimcinn firsati kagirma korkusunu (FOMO) tetikleyen bir zamanlayici,
oyunlagtirmanin kotii bir kullanimidir. Yukarida sayilan ve onlarin digindaki
bazi yatirimer egilimleri ile miicadele etmek i¢in oyunlagtirma platformlar:
gesitli stratejiler gelistirmigtir. Bu onyargilar ve bunlarin iistesinden gelmek
igin gelistirilen stratejiler agagidaki gibidir:

* Dogrulama Egilimi: Insanlar, bildiklerini dogrulayan bilgileri arama
ve bunlarla celigen bilgileri reddetme egilimindedir. Ornegin, belirli
bir sektore giiglii bir gekilde inanan bir yatirimci, yalmizca ytikselis
goriiglerini destekleyen analist raporlarimi okurken, olumsuz sektor
aragtirmalarini veya piyasa uyarilarini dikkate almayabilir. Yalmizca
olumlu metriklere odaklanip endige verici gostergeleri goz ard1 edebilir
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ve bu da optimum olmayan yatirimlara ve pozisyonlara yol agabilir.
Ovyunlagtirma platformlari, kargit bakig agilarint ve metrikleri gosteren
bir “Perspektif Panosu” uygulayarak bu egilimin verecegi zarari
azaltabilir. Kullanicilar bir sektor veya hisse senedini aragtirdiginda,
platform hem ytiikselis hem de diisiis senaryolarini inceleyenlere “Analiz
Puanlarr” vererek dengeli aragtirmayir oyunlagtirabilir. Dengeli bir
bakig agisin1 koruyanlara 6diiller vererek, bilgi kaynaklarinin ne kadar
gesitli oldugunu gosteren bir “Goriis Cesitliligi Puant™ olusturarak
yatirrmcilarin daha rasyonel hareket etmelerini saglayabilir.

* Kayiptan Kaginma: Insanlar, kazangtan ok kayba daha giiclii tepki
verirler. Tki esit karar verildiginde, insanlar en fazla kazang potansiyeline
sahip olan yerine, en az kayip potansiyeline sahip olani tercih etme
egilimindedir. Tarihsel veriler piyasalarin genellikle toparlandigini
gosterse de, daha fazla kayip korkusu, toparlanma potansiyelinden
daha agir basmaktadir. Bu egilim ile hareket eden yatirimcilarin
yatirrmlarimt elden ¢ikaranlarin birkag ay sonraki yiikseligi kagirdig:
goriilmistiir. Oyunlagtirma platformlari, tarihsel piyasa toparlanma
modellerini gosteren etkilesimli bir “Kurtarma Simiilatori” gelistirerek
bu egilimin ortaya koyacag: hasar1 minimize edebilir. Hem potansiyel
kayiplart hem de kazanglar1 esit Olgiide gorsellestiren ve kazanglart
kayiplar kadar duygusal olarak etkili hale getirmek igin davranigsal
tasarim kullanan bir “Kayip Baglami Hesaplayicis1” olugturulabilir.

 Agsir1 Giiven Egilimi: Insanlar kendi yeteneklerine agiri giivenme
egilimindedir. Ornegin, bir giinlik tiiccar, bir boga piyasasinda
birkag kripto para birimi ticaretinde bagarili olabilir ve bu da onlar1
Ozel piyasa zamanlama yeteneklerine sahip olduklarina inandirabilir.
Bu agint giiven, islemleri yanhg degerlendirmelerine neden olabilir
ve bu da 6nemli kayiplara yol agabilir. Oyunlagtirma platformlarini
kullanan yatirnmcinin gergek getirilerini piyasa kiyaslamalariyla ve
kendi tahminleriyle kargilagtiran bir “Ticaret Performansi Analizcisi”
olusturulmast ile bu egilimin ortaya ¢ikarabilecegi olumsuz tablonun
ontine gegilebilir.

* Yenilik Egilimi: Bir analizde daha eski olaylar daha 6nemli olsa bile,
zihinlerimiz yakin zamandaki olaylara daha fazla ilgi duymakta ve
vurgu yapmaktadir. Pek ¢ok yatirimeinin egilimin siiresiz olarak devam
etmesini bekleyerek yiiksek biiylime gosteren teknoloji hisselerine
tahsislerini artirdigi 2020-2021 yillarindaki giiglii teknoloji hissesi
performansinin ardindan giincellik 6nyargisi yayginlagmugtir. Bu yenilik
onyargisi, bazi teknoloji hisselerinin zirvelerinden %40 diistiigii 2022
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teknoloji hissesi diizeltmesinden hemen 6nce agir1 maruz kalmaya yol
agmistir. Oyunlagtirma platformlarinin bu egilimi engellemek igin
gegmigte benzer piyasa kosullarinin nasil gergeklestigini gosteren bir
“Zaman Makinesi Portfoyii” araci olusturmalart bu egilimin etkisini
azaltabilir.

Sabitleme Egilimi: Alinan ilk bilgi pargasina ¢ok fazla odaklanma
egilimidir. Bu, degisen bir ekonomi veya ekonomik durum hakkinda
sabit fikirlere yol agabilir. Ornegin, daha yiiksek bir fiyattan hisse
satin alan bir yatirimci, hisse senedi %50 oraminda diistiigiinde,
satin alma fiyatina bagh olarak satig yapmayr reddedebilir. Bu
sabitleme onlarin  degisen piyasa kosullarin1 objektif olarak
degerlendirmesini  engellemektedir. Yatinmcilarin - satin - aldiklar
yatirim araglarimin fiyatlarini sabit gosterge olarak kabul etmesi bu
egilim ile agiklanabilmektedir. Oyunlagtirma platformlari, faktorlerin
ilk yatirnmlarindan bu yana nasil degistigini gosteren bir “Fiyat
Geligimi Zaman Cizelgesi” olusturmalar1 ve yatinmcilarin hizmetine
bunu sunmalar1 ile birlikte yatinmcilarin sabitleme egiliminden
kurtulabilecekleri savunulmaktadir.

Siirii Egilimi: Herkesin yaptigini yapma egilimini ifade eder. Bunun
bir 6rnegi 2021°deki “meme hisse senedi” fenomeninde yaganmistir.
Pek ¢ok yatinmcr GameStop hisselerini yalnizca sosyal medya
onerileri nedeniyle, isin temellerini veya risklerini anlamadan satin
almigtir. Bu, siirdiiriilemez fiyat seviyelerinde alimlara yol agmis ve
ardindan heyecanin azalmasiyla birlikte 13,1 milyar dolarlik zarar
meydana gelmistir. Sosyal cogkunun temellerden koptugunu otomatik
olarak igaretleyen bir “Heyecan Olger” uygulamast ile oyunlastirma
platformlar1 bu egilimin hasarini azaltabilir. Bu egilimin en biiyiik
sebeplerinden birisi de insanlarin finansal okuryazarhk diizeyini
ylikseltmeden yani finansal yatirim araglarinin kendine has 6zelliklerini
ogrenmeden toplumsal egilimler veya gevresel faktorlerle hareket
edilmesidir.

Belirsizlikten Kaginma Egilimi: Insanlar 6ngoriilebilirligi tercih
etme ve belirsizlikten kaginma egilimindedir. Ornegin, bir yatirimct,
tahvil 6demelerinin daha 6ngoriilebilir olmasi nedeniyle, daha yiiksek
getirili temettii 6deyen hisse senetleri yerine siirekli olarak daha diisiik,
sabit getirili tahvilleri segebilir. Temettii 6deyen sirketlerin giiglii mali
tablolar1 ve onlarca yillik 6deme artig ge¢misi olsa da yatirimcr daha
diisiik ancak daha kesin getirileri tercih edebilmektedir. Oyunlagtirma
platformlar: farkli yatirnm araglarinin gesitli piyasa kogullarinda nasil
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caligtigin1 gosteren, riskler ve mekanizmalara iligkin net agiklamalar
igeren etkilesimli simiilasyonlart uygulama igerisine dahil edebilirler.
Ovyunlagtirma stratejik bir farklilastirict olabilir. Onyargilar kesfedilerek
kullanicilar - giiglendirildiginde ve ardindan bunlarin iistesinden
gelmelerine yardimer olundugunda, platform amacina ulagmis olur.

5. Sonug ve Oneriler

Davranigsal tekniklerin kullaniminin ve sosyal medyanin artan etkisinin
yani sira yatirim oyunlagtirmast, yatirimet katilimini ve okuryazarligi artirmak
icin giiclii bir ara¢ olarak kullanilabilir. Ote yandan oyunlastirma, bireysel
yatirimeilarin agirt alim satimini tegvik etmek, karmagik veya riskli tiriinlerde
alim satimi tegvik etmek veya diger zararh yatirrmer davraniglarini tegvik etmek
igin firmalar tarafindan potansiyel olarak kullanilabilir.

Geng nesillerin giderek daha fazla kendi finansal geleceklerinin sorumlulugunu
tstlenmeleri gereken bir donem yasanmaktadir. Bunu saglayabilmek igin
vatirnmcilarin finansal okuryazarlik diizeylerini artirmalar1 gerekmektedir.
Genglerin, son derece 6nemli kararlar alabilmeleri igin mali konularda iyi
egitimli olmalar1 gerekir.

Hos ve yararli bir kullanic1 deneyimine sahip olmak, yatirimcilarin
kendilerini egitmelerine yardimci olabilir. Sezgisel uygulama tasarimi ve
gorsel olarak ¢ekici bir sunumla oyunlagtirma, 6rnegin uzun vadeli planlama
ve finansal okuryazarhiga odaklanan igerik s6z konusu oldugunda insanlarin
dikkatini ¢ekebilir.

Birgok geng yatirimct igin finansal piyasalar ¢ok karmagik ve agilmasi zor
gortinebilmektedir. Cevrimigi ticaret bu engelleri ortadan kaldirir. Oyunlagtirma
platformlarr aracihigiyla sermaye piyasalari ve yatirim stratejileri hakkinda bilgi
edinmek agisindan oyunlagtirmanin agik faydalar: vardir.

Oyunlagtirmay1 finansal yatirim siirecinde kullanmak yatirimcilara bir
takim avantajlar sunabilmektedir. Ozellikle Z kusagi olarak tanimlanan geng
yatirimcilarin kullanim alaninda bu platformlarin olmas: onlara avantajlar
saglayabilir. Ancak bu platformlari kullanirken potansiyel risklerin de farkinda
olunmaldir. Oyunlagtirma, yatirima yaklagmanin yeni ve heyecan verici bir
yolunu sunabilse de, bu platformlar1 dikkatli ve sorumlu bir gekilde kullanmak
onemlidir.

Dengeli bir bakig agis1 benimseyerek, uzun vadeli finansal hedeflere
odaklanarak ve kapsamli aragtirmalar yaparak, oyunlastirmanin faydalarindan
yararlanilabilir ve ayn1 zamanda finansal gelecek giivence altina alinabilir.
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Oyunlagtirilmug yatirim 6zellikleri, geng ve diigiik gelirli yatirnmcilar
arasinda etkilesimi ve risk toleransini 6nemli 6lgiide artirsa da, karar alma,
finansal okuryazarlik veya bagarili finansal sonuglarda iyilesme anlamina
gelmemektedir. Oyunlagtirmanin sagladigi artan etkilesim ve cogkuya ragmen,
bu 6zellikler yatirim segeneklerini gelistirmede ve finansal hedeflere ulasmada
geleneksel yatirim stratejileriyle kargilagtirildiginda yetersiz kalmaktadir. Sonug
olarak, oyunlagtirma yatirimi daha cazip hale getirebilse de, saglkli finansal
ahigkanliklart geligtirme ve uzun vadeli finansal basar1 elde etmedeki etkinligi
siurl kalmaktadir (Roshi vd., 2024).
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